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学生にとってコンテンツとは何か
-コンテンツ企画課題に関する報告-
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1.はじめに
平成19年度前期に開講したコンテンツマネジメント1
では､期末課題として､コンテンツの制作提案を含む事業
企画書を学生全員に提出させた｡担当教員である私(福富)
は新任であることに加え､新規開講のコマでもあり､授業
運営は手探り状態で進んだが､学生の理解度には概ね悪く
ない印象を得ていたので､やや厳しい課題設定ではあった
がこれを課すことにした｡
しかし､提出された企画内容について､講義内容の影響
などの前提条件を考慮しても､驚くべき傾向が現れている
と考えられる｡
ここでは提出内容から､学生が持つ｢コンテンツ｣像と
そこから逆に理解できるネットワーク情報学部の学生像に
ついて､併せて､それらが現在のコンテンツ市場及び産業
の動向に照応する事態であることについて報告する｡
2.コンテンツ企画
2.1.提出課題について
当該の期末課題は以下の内容を文書として提示し出題し
た｡
●コンテンツマネジメント1
期末課題について(確認)
<課題>
･コンテンツの企画書を提出する
･コンテンツは
DVD､ CD､出版物､ゲームなどのパッケージメディ
ア拠点サービス(映画､ゲームセンター)
オンラインサービス
として販売､配信､流通するもので､単体のタイトルま
たはメディアミックスの企画であること｡
･cMなど受注制作のものやアプリケーションソフト､ D
Bなどは含まない｡
･コンテンツから収益を生むものであることが条件｡
･ただし､コンテンツを集約したり複合させたり､新しい
提供方法を考案したサービスやビジネスモデルなども
可とする｡
<提出日>
プリントアウトした企画書を､ 7月16日の講義時に提出
すること｡
遅れた場合は､福富研究室の扉にマグネットで貼り付けて
おくこと｡
(マグネットは自前で用意する)
*提出が遅れた場合は､原則的に減点とする
<提出物の形式>
企画書の分量､サイズ､形式などは特に定めない｡
参考資料などを添付してもよい｡
ただし､最低限必要だと思われる要件を記したものを､企
画書フォーマットとしてサイボーズに置いてある｡
名前､学籍番号を忘れないように｡
<プレゼンテーション>
提出されたものから4､ 5本の企画について､ 7月23日
の講義時に､ 1本あたり､ 10分程度でプレゼンテーション
してもらう｡
この選別の基準は､｢よくできているもの｣と｢ダメなもの｣
プレゼンしてもらう企画については､別途連絡｡
プレゼンテーション用に､別途ppt､配布物､パネルを用
意しても可｡
性別 vR原案 ｨ5x6ｨ6X4"既存の二次展開 刳驩謾}体        
男 佝y揵,ﾈ防柯嶌ｮb粟ﾉ4萎ﾉV冖ﾈ,ﾘｹ8+.x.ｨ,H*(,"携帯小説  劇場用映画 偬Rテレビドラマ                
女 (7(44ﾄﾔET莠86X8ﾈ7(6ﾘ嶌ｮbコミック テレビアニメ テレビドラマ                
男 (7(4484x5h48/*H+ﾘ,,J86X8ﾈ7(46ｨ8嶌ｮbコミック  テレビアニメ                 
男 僞ﾙ|ﾘ6x8ﾈｸ6ｨ984ｸ8,ﾈ防柯嶌ｮbテレビゲーム ｨ5x6ｲ 劇場用映画                
男 蔭(ﾇﾈ,ﾄEdH嶌ｮb(お笑い芸) ｨ5x6ｲ DVD             
男 ??x88?8ｨ?4?偃?y?5?ｸ8??b???ｨ5x6?ｲ??テレビゲーム ? ?
男 ??x8ｨ?6x5?85??胃??X+ﾘ防柯ｮ?b???ｨ5x6?ｲ??劇場用映画 ? ?
男 ｨXｧz(5ｨ986h4:8/4ﾈ888ｸ,X+ﾘ5ｸ8ｮb(尊大キャラ) ｨ5x6ｲ テレビゲーム                      
女 ?鼈/?x-ﾈ+??,ﾈ??防柯嶌ｮ?b?Rミック ?劇場用アニメ ?劇場用映画 ? ?
男 &VF庸T6ﾖ8885ｨ985萎ﾉVﾈ頷rネット ｨ5x6ｲ 出版物                  
女 8ｨ8(4ﾙhｨ,ﾈ6X8ﾈ7(46ｨ8ｮbキャラクター商品 絵本 テレビアニメ               
早 ｨXｧz(5ｨ986h4:8/4ﾈ888ｸ,X+ﾘ46ｨ8ｮb(尊大キャラ) ｨ5x6ｲ ネット配信                     
男 9;几xﾗ85h7X8ﾈｸ5h8x985ｸ8ｮb ｨ5x6ｲ テレビゲーム                 
男 H4(6(6x6ﾈ5ЕdJ(7(8ｨｸ5X7Xｸ6x4ﾈ88987j8,ﾈ5ｸ8嶌ｮbDVD  テレビゲーム              
早 y]揵,ﾈ防柯嶌ｮbﾘ+XﾞﾉVﾘﾝﾘ+X,(愃ｿ8,ﾈ.,ﾂ ｨ5x6ｲ 劇場用映画 X8ﾈ7(6ﾒ                       
男 佰ﾈ9hｷYuh,h柯ｭ､ｩﾘ+x.倬hｼhｮb ｨ5x6ｲ ビジネスモデル                
女 ﾖ8ﾙ,ﾈ荿ﾎﾈ8ﾈｩw46ｨ8嶌ｮb小説単行本 コミック 劇場用アニメ                
男 ?(7?(4?8?84?5?ｸ8?,ﾈﾈ?ｩw?h枌?Rミック ?テレビドラマ ?劇場用映画 ? ?
男 ｨ4X6(6h柬$&ﾇVUFⅢ襷W*8,ﾈ8ｨ8484阮h柯嶌ｮb劇場用映画  劇場用映画            
女 (7(4j)xｨｴﾊ86X8ﾈ7(6ﾘ嶌ｮbコミック  テレビドラマ              
男' x8(ｸ5h8x6ｸ6ｸ6(486ﾈ887RdEdH嶌ｮb(ロック音楽) ｨ5x6ｲ DVD                     
男 ﾈ5ｸ85ﾈ7H6z(-*x+X,ﾈ,ﾘﾚ,6ﾘ嶌ｮbゲーム テレビアニメ ネット配信 忍dBテレビドラマ                     
女 X8ﾈ7(46ｨ8(5"ﾘ6ﾘ45,ﾈﾈｩw46ｨ8ｮbテレビアニメ コミック 傅ﾉ劇場用アニメ                     
女 (7(4-ﾈ.(+兀xﾆ46ｨ8峇ЕdB舒bコミック  アニメDVD                
女 X8ﾈ7(6x6X4)MIx,ﾈ5ｸ8嶌-6h4(47(4旭bテレビ番組  テレビゲーム ﾈ6(6yGｩﾒ携帯配信                      
女 h柬(6ﾈｸ684Y|ﾘ8ｨ7(49:8頷xLXｮb劇場用映画 DVD ｸ8出版物                    
男 傅ﾉ?)h?ｨ*ｩf????6??ﾘ峇ЕdB舒?b?ｬ説単行本 ? ?DVD ? ?
女 (7(4鶇46ｨ8(鼈/+x-ﾈ+,ﾈ6X8ﾈ7(6ﾘ嶌ｮbコミック 劇場用アニメ テレビドラマ                 
男 (7(4ﾘ(ﾕｩh6h7(8Xｺ8ﾈｩw46ｨ8嶌ｮbコミック  劇場用アニメ                  
男 X8ﾈ7(46ｨ8)Xﾖ(ｵ)[ｨ7ｸ6x85ﾈｩw46ｨ8嶌ｮbテレビアニメ DVD h8(6h8ｲ劇場用アニメ                     
男 傅ﾉ?(耳?,ﾉYx,??ｪ8ﾈ?ｩw?h柯嶌ｮ?b?ｬ説単行本 ? ?劇場用映画 ? ?
女 6ｨ8H5(7(4餃Z(8ﾘ7x8X8ｨ4x6(6z8,ﾉYHﾞﾉV舒bアニメ* コミック 舞台上演                 
男 (7(46ｨ7ｸ9866X8ﾈ7(46ｨ8嶌ｮbコミック  テレビアニメ               
女 ｸ8(,h*ｸ-ｸ88(8ｨ48ｺ8,ﾈ7Xｸ5x4ｨ8ｸ嶌ｮbゲーム  舞台上演                 
早 x4x7X8ｨ,ﾈ46ｨ8ﾞﾉVﾈ5ｸ8嶌ｮb劇場用アニメ  テレビゲーム                  
女 ?(7?(4???8,ﾈ6X8ﾈ7(6??ﾘ嶌ｮ?b?Rミック ?劇所用映画 ??ｨ8?テレビドラマ ? ?
男 (7(45ｸ7(ｸ5x8x6(4ﾈｺ8,ﾈ46ｨ8峇ﾈ6(6zDEdB舒bコミック  ネット配信 忍dB                
男 X8ﾈ7)MIz(485HﾜXﾈﾚ8,ﾈ4888985ｸ8嶌ｮbテレビ番組  オンラインゲーム                    
女 ｸ6ｨｲx6(7h6ｸ98防柯,ﾈ488899Gｩﾘｮb劇場用映画  ネット配信                   
女 佇ｩw46ｨ8)h(,ﾉ霍ﾙ]j44x46ｨ8ｸ5h8x98嶌ｮb劇場用アニメ  劇場用アニメ                  
女 傅ﾉ#ｸ8*ﾘ+,j8,ﾈﾈｩw防柯嶌ｮb小説単行本  劇場用映画                  
男 ﾈｸ68揵$HｵdR8,ﾈﾈｩw防柯嶌ｮb小説単行本 コミック 劇場用映画 -                 
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性別 vR原案 ｨ5x6ｨ6X4"既存の二次展開 刳驩謾}体        
女 (7(48Xｨ5(9:8,ﾈ6X8ﾈ7(6ﾘ嶌ｮbコミック  テレビドラマ               
罪 ﾘ987H4(4h8x9:(8h8咾#Hﾜﾈﾋ,ﾈﾈｩw防柯嶌ｮbノンフィクション単行本  劇場用映画 忍dB                
男 ｸ8(4ﾘ7ﾒﾘ6(4ﾗRﾕf,ﾈﾈｩw溢h柯嶌ｮbテレビゲーム  劇場用映画 忍dBゲーム                     
男 ﾈｸ68揵){H鳰8,ﾈﾈｩw防柯ｮb小説単行本 コミック 劇場用映画                
男 ﾈ6(6y8ｨﾖX揵,ﾈ防柯嶌馼ｼhｮbネット ｨ5x6ｲ ネット配信 忍dB小説単行本             
女 傅ﾉH5(7(46h.ｺ8,ﾈ6X8ﾈ7(46ｨ8嶌ｮb小説単行本 コミック テレビアニメ 忍dB                
男 X8ﾈ7(8ﾘ7ｸ6(6x46ｨ8(7ﾘ4ﾘ5,ﾈ6X8ﾈ7(5ｸ8ｮbテレビアニメ  テレビゲーム                
女 ｸ8ﾋH粂揵ﾞﾉVdcｨ簽&覊8,ﾈﾜH5ｸ8嶌ｮbテレビゲーム 小説単行本 テレビゲーム                   
男 ｸ8&ﾄDﾔ5DU$dtT6X8ﾈ7(5ｸ8嶌ｮbアーケードゲーム  テレビゲーム                    
男 (7(44ﾄ番Z8,ﾈ6X8ﾈ7(5ｸ8嶌ｮbコミック テレビアニメ テレビゲーム                
男 僞ﾉ|ﾘ6x8ﾈｸ6ｨ984ﾈ488899Gｩﾘｮb単行本 テレビゲーム ネット配信             
男 X8ﾈ7(5ｸ8(ｷI5ﾘﾝ僵ｺ8,ﾈ6X8ﾈ7(46ｨ8嶌ｮbテレビゲーム  テレビアニメ              
男 ﾅ85ｸ8(ﾈ餠8,ﾈ6X8ﾈ7(5ｸ8嶌ｮbパソコンゲーム 小説 テレビゲーム                  
女 ﾗ9gｺ#9V(,X6(78ｸ,冖ﾈﾋｨ88ｺ8,ﾄ4H嶌ｮbメールマガジン ノンフィクション単行本 音楽CD                 
男 ??86┬?(?F?&:$??Ф%5D??6X8ﾈ7(5?ｸ8?ｸｮ?b?ｹ楽CD ?小説単行本 ?テレビゲーム ? ?
男 ｨ5x6ｹh9ﾘ5ｸ8H46ｨ8H5(7(4隶b ｨ5x6ｲ アーケードゲーム X8ﾈ7(5ｸ8携帯ゲーム (7(4鶇46ｨ8                           
男 X8ﾈ7(5ｸ8%v匁譁誥VﾆWfV,ﾈ4888985ﾘ8嶌ｮbテレビゲーム  オンランゲーム                 
男 H4(6(6x6ﾈ5ЕdJ(7(8ｨｸ5X7Xｸ6x4ﾈ88987j8,ﾈ5ｸ8嶌ｮbDVD  テレビゲーム              
女 X8ﾈ7(5ｸ8(ｷI5ﾘﾝ僵ｺ8,ﾈ6X8ﾈ7(46ｨ8嶌ｮbテレビゲーム  テレビアニメ 忍dB             
女 7H耳,h7ﾘ7ﾘ,ﾈ-8+ﾘ.ｉm9;ﾊ(7H8ﾘ6(4ｚ8,ﾈﾈｩw防柯嶌ｮbノンフィクション単行本  劇場用映画               
女 H6(4ｨｸ5(7(44ﾈ887h6X99kｺ8,ﾈﾈｩw溢h柯嶌ｮbコミック テレビアニメ 劇場用映画                  
女 傅ﾉ)xHﾄ,ﾈ6X8ﾈ7(6ﾘ嶌ｮb小説単行本  テレビドラマ             
男 ?ｸ4?h984?(7?(4?ｴ?8?.?ﾈﾈ?ｩw????h柯嶌ｮ?b?Rミック ? ?劇場用映画 忍dB??
女 傅ﾉ(?ﾙｴﾊ8,ﾈﾈｩw防柯嶌ｮb小説単行本  劇場用映画 忍dBテレビ放送 番B              
男 (7(465ｸ,ﾈﾊHｸh8ﾈ7ﾈｸ6z8,ﾈﾈｩw4x防柯嶌ｮbコミック  劇場用映画 番B                  
女 傅ﾉ(*(+X*(5(ｸ7ｸ,ﾉ?ﾈ.ｩ_ｺ86X8ﾈ7(6ﾚHﾈｩw防柯嶌ｮb小説単行本 ラジオドラマ 乂B劇場用映画 X8ﾈ7(6ﾒ                       
女 傅ﾉ?(4???ｨ6(7?ｺ8,ﾈﾈ?ｩw?h柯嶌ｮ?b?ｬ説単行本 ? ?劇場用映画 ? ?
男 傅ﾉ(ｻhﾙﾈ,ﾉk*8,ﾈﾈｩw防柯嶌ｮb小説単行本  劇場用映画             
女 (7(4h,ﾉnZ8,ﾈ6X8ﾈ7(46ｨ8嶌ｮbコミック 劇場用映画 テレビアニメ 忍dB音楽CD             
男 ?(7?(4?4ﾄ?ET莠8ﾈ?ｩw????h柯嶌ｮ?b?Rミック ?テレビアニメ ?劇場用映画 番B??
男 X8ﾈ47)?8(ｴ:ﾘｬﾘ6h5h5*8ﾈｩw46ｨ8嶌ｮbテレビアニメ 劇場用アニメ 劇場用アニメ 忍dB音楽CD 番B                  
男 (8986yWH*ｸ尨ｧ僭ｩﾘ5Hｸ7(5旭bネット  ネット配信            
女 (7(478ｸ5X5484,ﾈ6X8ﾈ7(6ﾘ嶌ｮbコミック  テレビドラマ                  
男 (7(45ｨ98584,ﾈ6X8ﾈ7(46ｨ8嶌ｮbコミック  テレビアニメ              
男 ｸ8$$ﾔTD4Z8,ﾈﾈｩw46ｨ8嶌ｮbテレビゲーム  劇場用アニメ 忍dB                   
男 (7(44ﾄﾔET莠8ﾈｩw溢h柯嶌ｮbコミック テレビアニメ 劇場用映画 忍dBMD                 
男 (7(4揄~ﾘ,ﾊ8,ﾈ6X8ﾈ7(6ﾘ嶌ｮbコミック  テレビドラマ 忍dB音楽CD               
男 (7(4BﾔﾆﾅdR8,ﾈ6X8ﾈ7(46ｨ8嶌ｮbコミック  テレビアニメ 忍dB              
女 ?(7?(4?ﾔ?:8,ﾈﾈ?ｩw????h柯嶌ｮ?b?Rミック ? ?劇場用映画 ? ?
男 (7(4.h,(,b8,ﾈ6X8ﾈ7(46ｨ8嶌ｮbコミック 音楽CD 亊テレビアニメ 忍dB音楽CD 番JH6ﾈ6(6x8x4               
女 ?(7?(4?*??ｸ*ﾙ?.??H,?J8ﾈ?ｩw?h柯嶌ｮ?b?Rミック ? ?劇場用映画 忍dB?咜??
女 佇ｩw防柬(6x885H4ｸ7ﾒﾚ8,ﾈ7ﾘｸ56(6X4(984(4旭b劇場用映画 ゲーム､アニメ､MD サービス                   
女 ｨ5x6ｸﾋH繰Hｷ)gｸ,h.X8ﾈ7(46ｨ8ｮbオリジナル小説 ｨ5x6ｲ テレビアニメ                  
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加えて、講義中に口頭で、
-企画書コンテンツ企業内の企画担当者が決裁者に向けて
あるいは外部の企画者が制作社、出資者に向けて 提出す
るものを想定すること O
-企画については、オリジナル原案でなくてもかまわない、
たとえば、小説作品の映画化など既存作品のメディア展開
案でもかまわない。
と指示した。
提出された企画の一覧が表1、表2である。
履修学生数は85名(科目履修の留学生を含む)であるが、
1名期末課題を 2案提出した学生がおり、表記した総数は
86ある。
「内容」項にあるのは提出時の標題ではなく、何をコンテ
ンツとして扱っているか理解できるよう福富がまとめたも
のである。「原案」項は、企画が元にしたメディアコンテン
ツの媒体形式と表現の種別であり、既存の原案によらず学
生がソースから立案したと判断できるものについては、隣
項に「オリジナル」と記した。さらに隣項「既存の二次展開」
は、原案となった作品やサービスが既にメディアミックス
による二次利用を行っている旨が、学生自身の企画書に書
かれている場合、評価上の参考としてその媒体形式・種別
を入れているor企画媒体」とあるのは、学生が企画したコ
ンテンツの展開媒体、表現形式であり、メディアミックス
企画としての多面展開が企画されている場合は、数種を記
入している O
2.2課題企画の傾向
表1、表2を見て分かるように、コンテンツ内容として、
映画、アニメ、ゲーム、テレビドラマなどポピュラーカル
チャ一分野のフィクションが大半を占めている。企画の原
案となったものも、コミッ夕、ゲーム、アニメなどがほと
んどである。受講生はネットワーク情報学部の学生である
ことから、担当教員である私は、携帯電話やインターネッ
トなどをメディアやサービス環境として活用した企画が相
当数を占めると予想していたが、全く予想外の結果となっ
た。
コンテンツマネジメント 1では、 19年度の85名の履修者
中、 CDコースの学生が68名を占め、残りがその他のコー
ス(留学生を含む)となっている。こうしたコースの履修
状況も大きく影響していると思われるが、結果として、ネ
ットワーク情報学部での課題であるにもかかわらず、携帯
電話、インターネットを配信・流通手段等として想定した
企画は、 10件(オンラインゲーム、携帯ゲームを含む)に
とどまった。
媒体・表現形式別では、劇場用の実写映画の企画が25件、
アニメ(テレビアニメ、劇場用アニメ、アニメ DVDを含む)
が20件、ゲームが15件(家庭用テレビゲーム、アーケー
ドゲーム、オンラインゲーム含む)、テレビドラマが8件、
舞台企画が2件、 DVDパッケージ2件、出版物が2件、ピ
ジネスモデル・サービスが2件。ネット配信の 10件ついて
も2件は映画、 2件がアニメの配信メディアとして選択され
ている D
原案の種別では、オリジナル企画 13本を除く 73本中、
コミック(雑誌連載、単行本)原作のものが最も多く 26件、
小説原作のものが12件、ゲーム(家庭用、オンライン、ア
ケーー ド、 PCの各ゲーム含む)を原案とするものが12件、
アニメ(劇場用、テレビ)7件、ノンフィクション書籍、映
画を原案とするものが各3件ある。
これらを媒体形式別、表現形式別、原案の違いに分類し、
図1-3に示した。
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学生にとってコンテンツとは何か
2.3.企画の背景と質
課題の条件として｢オリジナル原案でなくてもかまわな
い｣とし､メディアミックス企画も奨励したことから､学
生達が普段馴染んでいるフィクション作品の､リメイクや
別媒体での展開案が手頃なアイディアとして選ばれたこと
は推測できる｡
しかし､受講生のほとんどを占める3年次生(平成17
年度入学者)について考えれば､彼らはYouTubeやアッ
プル社のiTMS (iTunes Music Store)のサービスが開始
され､ネットTV･GyaOが国内でのサービスを始め､音
楽配信元年､動画配信元年と呼ばれた2004 - 2005年を入
学前後に通過しているはずである｡またブログ､ mixiな
どSNS(Social Networking Service)の広がりやGoogleの
成功を受けて､いわゆるWeb2. 0の可能性の先に､旧メディ
ア産業を駆逐するという寓話が措かれたり(｢EPIC2014｣)､
将来的には｢総表現社会｣ (梅田望夫)が実現すると論じ
られたのも入学から2年次までのことになる｡そこから､
｢ネットワーク情報｣を冠する学部の学生が立案する｢コ
ンテンツの企画｣は､ユーザー発信コンテンツを活用した
CGM (Consumer Generated Media)型のビジネスモデル
やサービスが相当数を占めると予想するのは､当然のこと
だろう｡
結果としては､たとえば｢ネットビジネス｣や｢通信と
放送の融合時代｣などを意識した､ ｢ネットワーク情報｣
という冠詞から直裁に連想されるような､いわゆる｢IT
ベンチャー｣のステレオタイプに該当する企画は見られな
かった｡それでは代わりに､たくさんのオタク学生が発見
されたことになるのだろうか｡
しかし､提出された企画には､学生のオタク趣味の域を
超えるものも少なくない｡
捷出物には差があるが､必要な要件をパワーポイントの
フォーマットで提示した上で､講義中に解説したこともあ
り､全員が少なくとも読むにたえる企画書を作成している｡
もちろん現実的な権利処理などを考えると極めて実現性が
低いものや､十分な準備や研究を欠いたおざなりな内容も
少なくない｡ただ全般的にアイディア面では豊かな印象が
あり､その後､学生企画とほぼ同じ内容のものが､実際の
商用コンテンツとして実現したケースもある｡
また､全体の1､ 2割に及ぶ学生の提出物についてはプ
ロフェッショナルの評価を仰ぐにたる内容と考えられたた
め､夏期休暇中に､国内有数のアニメ制作会社である株式
会社プロダクション･アイジーの企画および脚本担当者に
講評を依頼した｡後期に至って､コンテンツマネジメン
ト2を継続受講した学生7､ 8名を伴い同社を訪ね､企画
担当の平揮直氏､脚本家の横井圭記民らから､ 1件ずつ詳
細な講評をうかがった｡こうした経緯があった上で､ 2008
年度前期開講のネットワーク情報特殊講義として､同社の
寄付講座が実現することになった｡押井守監督作品で有名
な同社は､国内のみならず海外でも極めて高い評価を得て
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いるアニメ制作会社であるが､講座の実現には､学生企画
の質が少なからず影響していると推測できる｡
ゲーム企画､映画企画についてもそれぞれ株式会社バン
ダイ･ナムコ･ゲームスおよび株式会社ソニー･ピクチャー
ズエンタテインメントの各担当者に評価を依頼しており､
後期未に学生の前で講評していただく予定となっている｡
3.講義内容の影響
このような学生企画の傾向が生じた原因に､コンテンツ
マネジメント1の講義内容が影響しているという指摘もあ
るだろう｡
履修学生のコンテンツ､メディア､知的財産などに関す
る理解をアンケートなどで測った上で､コンテンツマネジ
メント1の前半では､コンテンツの領域設定に始まり､メ
ディア産業､コンテンツ産業の構造､コンテンツの制作､
管理､流通のプロセスの基本知識を与え､後半に至って､
出来るだけ具体的な制作手法､ビジネス､サービスを挙
げ､幾つかの作品の事例と結びつけて解説した｡特にイン
ターネットや携帯電話などのネットワーク環境の進展がも
たらす様々なレベルでの構造変化によって､配信･流通の
インフラストラクチャー別に分類されてきたメディア産業
から､多種多様なメディアにコンテンツを提供するコンテ
ンツ分野が産業群として切り出されつつあることについて
詳説している｡
中間課題としてメディアミックス事例に関するレポート
を提出させたが､ここでは実例としてゲーム企画に発して
テレビアニメ､コミック他に展開した｢交響詩篇エウレカ
セブン｣を挙げている｡また2007年6月に経済産業省が
発表した｢コンテンツグローバル戦略｣のドラフトに関す
るレポートを任意の提出課題とした｡さらに､生田地区在
住の映画プロデューサー坂野義光氏から依頼により､企画
中の映画作品の脚本の初稿に関する感想文と作品企画書の
感想文を同じく任意提出の課題とした｡
こうしたことからアニメ､ゲーム､映画などに学生企画
のテーマが集中したとも考えられるが､片方で携帯電話や
ネット社会の動向についても事例を挙げて詳しく講義して
いるほか､逆に､ゲームについては私自身が不案内である
ためあまり触れていない｡講義内容がきっかけになったと
しても､やはり学生たちが潜在的に抱いてきた｢コンテン
ツ｣のイメージが､企画として顕在化したと考えるべきだ
ろう｡
4.コンテンツの市場動向を反映
ところで学生が抱くこうしたコンテンツの領域とイメー
ジは､実際のコンテンツ市場のメディア別の布置に比較的
近い｡
たとえば､ 2006年の国内のメディアコンテンツの市場
規模は､ 13兆9890億円にのぼる｡これらを流通メディ
ア別に分類すると､パッケージ流通(図書､新聞､音楽
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CD､ビデオソフト､ゲームソフトなど)が49. 6%の6
兆9415億円､放送が28. 7%の4兆158億億円､映画､
カラオケなどの拠点サービスが12. 6%の1兆7678億円｡
これに対し､インターネットは5. 6%の7857億円､携帯
電話が3. 4%の4782億円となっている｡
この5項目の流通別の比率は､インターネットのコンテ
ンツサービスが開始された90年代末から､わずかずつ変
化している｡たとえば､インターネットおよび携帯電話を
通したコンテンツの流通規模は､ 2002年からの5年間で
比率､数値共に倍増している｡コンテンツ市場全体の成長
率が､毎年1-3%の問で推移してきたことから考えると､
インターネット､携帯電話を併せたネットコンテンツは急
成長分野だと考えられなくはない｡
しかし､コンテンツ全体の中での比率から見ると､ ｢微
増している｣というはかなく､旧来のコンテンツの市場流
通規模には遠く及ばないでいる｡
21世紀に入って､国内のインターネットの利用者人口
は5000万人増加､携帯電話人口は8000万人増加､ブロー
ドバンド利用者数も3000万人に届く｡一般消費者向けの
電子商取引も2004年時点で5兆6430億円(経済産業省)
の規模となっている｡にもかかわらず､ネット･携帯を通
じたコンテンツ流通の規模は､市場の1割にやっと届いた
ところなのだ｡伸び率から単純に試算すると､コンテンツ
のネット配信が旧来のメディア産業に届くには最短でも数
十年かかってしまうことになる｡
学生が｢コンテンツ｣を考えるときに､ネット配信がテー
マとならないことも､こうした市場の現実と実感を反映し
ていると考えることが出来るだろう｡
5.最後に
学生の提出課題が示すのは､幾つかのズレが発生してい
る事実だろう｡
一つは学生の関心領域と専攻領域のミスマッチである｡
もともとコミック､アニメ､ゲーム､映画などのメディア
コンテンツに関心がある学生が､大学･学部選択の際に実
利と関心をバランスさせてネットワーク情報学部を選び､
コースを選択したと推測できる｡しかし関心と専攻との間
には乗離があるため､大学での授業を通じて関心領域は潜
在化していた｡コンテンツ企画の課題は､この潜在領域に
空気穴を空ける事態だったかも知れない｡
もう一つは､こうした学生の潜在的関心と学部およびコー
ス設計のズレであるかもしれない｡これは､前述したように､
IT環境の急速な進展にもかかわらず､コンテンツ市場では
ネット配信が低迷している事態に照応している｡
これらが今後の研究やカリキュラム設計上の大きな課題
となる可能性もあるだろう｡
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